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2. JUSTIFICACIÓN 


La Ingeniería de Software es una disciplina formada por un conjunto de métodos, 
herramientas y técnicas que se utilizan en el desarrollo de programas informáticos 
(software). Esta disciplina trasciende la actividad de programación, que es el pilar 
fundamental a la hora de crear una aplicación. Los tecnólogos e ingenieros de sistemas 
se encargan de la gestión de un proyecto informático buscando que éste se pueda 
desarrollar en un plazo determinado y con el presupuesto previsto. La Ingeniería de 
Software, por lo tanto, incluye el análisis previo de la situación, el diseño de la solución, 
el desarrollo del software, la aplicación de las pruebas necesarias para confirmar su 
correcto funcionamiento y la implementación de dicha solución. 


Para la creación de software, el ingeniero genera modelos sistémicos aplicando métodos, 
herramientas y técnicas computacionales que le permiten construir paquetes 
informáticos de acuerdo con los requerimientos y necesidades de los clientes en el 
contexto nacional e internacional. Para ello se necesitan profesionales con conocimiento y 
competencias en liderazgo y capacidad de trabajo interdisciplinario, métodos, técnicas, 
habilidades de liderazgo, equipos interdisciplinarios con enfoques agiles que permitan entregar 
software de calidad y en tiempos cortos como lo exige en este momento la industria 


3. COMPETENCIAS POR DESARROLLAR EN LA ASIGNATURA 


Competencia Descripción 


Disciplinar General: 


5-INCO-SWE-003 - Desarrollar software aplicando los marcos, estándares, 
metodologías y especificaciones técnicas que responden a los requisitos de la 
organización, 


Disciplinares 
Específicas: 


= CE02-5-INCO-SWE-003 - Diseñar software de acuerdo con los requisitos de 
la organización y los estándares de la industria 


Resultados 
Aprendizaje: 


de 


Diseña una solución de software a un problema planteado, utilizando 

metodologías ágiles como scrum que involucre las historias de usuario, un 

modelo a tres capas, diagramas de clase e interactivos y un prototipo 

funcional. 

CE02-5-INCO-SWE-003 

= Formular el modelo funcional y de datos para el diseño del software según 
criterio técnico y las historias de usuario formuladas por el propietario del 
producto (producto owner) 

=" Elaborar el prototipo del modelo de software usando esquemas en papel y 
digital (Figma) de acuerdo con criterio técnico y las historias de usuario 
definidas 

IEEE NORMA 112123 

SWE04-12 


ATM 


Institución Universitaria 


MICRODISEÑO CURRICULAR 


Genérica: = Trabajo en Equipo 


4. TABLA DE SABERES 


Conoce 
herramientas para 
definición de 
requisitos como: 


Historias de usuario 
Casos de uso 


Storyboard o guion 
gráfico 


Mapa de empatía - 
Creación de 
usuarios xx 


Crear personas 


Conoce como 
realizar un buen 
planteamiento del 
problema o 
situación a 
solucionar 


Sabe crear 
esquemas de 
páginas en papel y 
digitales 


«Realiza el diseño 
Estático del 
sistema: 


Diagrama de clases 


Modelo Entidad- 
relación 


Desarrolla 

Diagramas 
Dinámicos: 
Secuencias 


Crea un buen 
modelo de 
implementación: 
Diagrama de 
componentes y de 


Conocimientos previos: 
Análisis de requisitos. 
Interpretar de manera 
adecuada un modelo de 
bases de datos. 

Uso de software 
desarrollado para observar 
su funcionamiento. 

Uso de herramientas 
especializada para el 
modelamiento de artefactos 
UML - CASE. 

Utiliza de forma adecuada el 
paradigma objetual de 
programación. 

Conocer como realizar 
entrevistas, encuestas y 
demás métodos para 
obtener los requisitos en 
una empresa con el usuario 


Diseño e 
solución: 

Diagramas de clases 
Modelo entidad relación 


stático de la 


Diseño dinámico: 
Diagramas de 
secuencias, y 
conocimiento de los 
demás diagramas 


Diseño de 
implementación: 
Diagrama de 
componentes y 
despliegue 


Diseño de interfaz: 
Diseño de pantallas 


Diseño de esquema en 
papel 

Diseño de esquema en 
forma digital 


Actitud respetuosa ante 
el conocimiento del 
docente y de sus 
compañeros. 

Capacidad para el trabajo 
cooperativo. 

Disposición para el 
aprendizaje autónomo y 
colaborativo. 
Responsabilidad social y 
actitud ética frente al 
trabajo individual y a su 
entorno. 


Habilidad para 
comprender conceptos 
abstractos, reorganizarlos 
en divisiones lógicas y 
sintetizar soluciones 
basadas en cada división. 


Habilidad para 
comunicarse bien de 
forma escrita y verbal. 


Habilidad para 
comprender entornos de 
usuario - cliente. 


Responsable con las 
actividades de 
aprendizaje y de 
trabajo 
independiente. 


Capaz de identificar 
las metas y 
responsabilidades 
individuales 

y colectivas y actuar 
de acuerdo a ellas. 


Capaz de reconocer y 
respetar los puntos 
de vista y opiniones 
de otros miembros 
del equipo y llegar a 
acuerdos. 
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responsabilidades y 
roles dentro del 
equipo de trabajo. 


ATM 


Institución Universitaria 


MICRODISEÑO CURRICULAR 


Código | FDE 058 


Versión |03 


Fecha 2011-07-25 


5. TABLA DE RESULTADOS DEL APRENDIZAJE (CRITERIOS PARA LA EVALUACIÓN - 
INDICADORES DE COMPETENCIA) 


De conocimiento 
(contenidos declarativos) 


De desempeño 
(contenido 
procedimental y 
actitudinal) 


Producto (evidencias de 
aprendizaje) 


Conceptualiza y maneja los 
procesos de diseño de software de 
forma que puedan desarrollar e 
implementar sistemas informáticos 
que den solución a problemas 
específicos. 


Explica los procesos de diseño de 
software de forma que puedan 
presentar una solución informática 
a los requerimientos de un 
problema planteado. 


Diseña e implementa una solución 
de software a un proyecto de 
desarrollo de software, basado en 
la coherencia desde los 
requerimientos del usuario hasta la 
propuesta de diseño: 

Principios ágiles (scrum), 

Historias de usuario, creación de 
esquemas en papel, creación de 


esquemas digitales (prototipo 
funcional), Diseño de bases de 
datos, diagrama de clases, 


diagrama de secuencia. 


Según MNC: Resultado de 
aprendizaje de asignatura 3 
(RAA3). Formular el modelo 
funcional y de datos para el diseño 
del software según criterio técnico 
y requerimientos del cliente. 


Elabora un documento 

donde demuestra: 

= El Nivel de asimilación de 
las herramientas para 
definición de requisitos 
como historias de usuario 


= Nivel de efectividad en la 
interpretación de los 
diseños de interfaz con el 
usuario utilizando los 
esquemas de papel y 
esquemas digitales 


Elabora un documento 

donde demuestra: 

= Nivel de destreza en la 
definición de los 
diagramas estáticos como 
el diagrama de clases 


= Nivel de destreza en la 
realización de los 
diagramas dinámicos 
como el diagrama de 
secuencia 

= Nivel de destreza en 


entender los diagramas de 
implementación como son: 


Diagrama de componentes 
y diagrama de despliegue 


1. Propone para una situación 


específica ya sea un proyecto 
caso en 


integrador o un 
particular, donde se evidencie: 
La empresa o el caso particular a 
resolver 
Las historias de usuario definidas 
Storyboard o guion gráfico 


El planteamiento del 
posible solución 


problema y 


2. Realiza un cuestionario donde 
demuestra sus conocimientos 
sobre los requisitos de usuario 


3. Propone un prototipo funcional 
utilizando: 


Esquema en papel 
Esquema digital en figma 
Define modelo entidad relación según 
los requerimientos, las historias de 
usuario y los esquemas planteados 

4. 


Realiza un cuestionario donde 
demuestre sus saberes sobre 
el prototipo funcional 


5. Realiza un documento con: 


- Define diagramas dinámicos 
como Diagrama de clases 
según el diseño planteado 

- Definición de los diagramas 

interactivos Diagrama de 

secuencia según los 
requerimientos planteados 


- Define los diagramas de 
implementación como son: 
Diagrama de componentes y 
despliegue 


6. Realiza un cuestionario donde 
demuestre sus conocimientos 
sobre: diagramas dinámicos, 
diagramas estáticos, 
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diagramas de implementación 


y la arquitectura de software 


Según MNC se sugiere: 

Criterios de evaluación(RAA3): 
CE1: Establece el modelo funcional 
de acuerdo con requerimientos 
funcionales. 

CE2: Diseña el modelo de datos 
teniendo en cuenta requerimientos 
funcionales y criterio técnico. 

CE3: Valida la relación entre el 
modelo funcional y de datos de 
acuerdo con criterio técnico y 
requerimientos. 


6. TABLA DE ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS 


Se realizarán tareas 


acompañadas de asesorías 
virtuales definición de objetivos 
de aprendizaje 

Etapa de preparación: 

1. Activación del 

conocimiento previo e 
introducción del tema: 

en esta etapa se 

enmarca la tarea que se va a 
realizar, se 

establece el objetivo a 

alcanzar y se realiza un 
reconocimiento de los saberes 
previos de los estudiantes con 
respecto al tema. 


2. Modelación de situaciones: se 
prepara a el estudiante para 
realizar la actividad establecida, 
identificando las características 


e Entrevista - | Entrega del 20 | Semana 4 
cuestionario- historias | Informe N° 1 
de usuario, Storyboard . , 
o guion gráfico Cuestionario 10 | Semana 5 
Cuestionario sobre los temas 
actuales 
Asesoría permanente en el 
proyecto colaborativo. 
Realizar los esquemas de | Entrega del 20 | Semana 9, 
página en papel y digital informe 
numero 2 
Cuestionario sobre estos 
esquemas 
10 | semana 10 
cuestionario 
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específicas de la situación 


problemática. 10 | Semana 10 
3. Explicación: Ejemplificación y 
explicación de conceptos, | Realización de diagrama de Entrega del 20 | Semana 16 
habilidades y situaciones. Se | clases, secuencia, informe 
abordan los componentes teórico | implementación y número 3 Semana 17 
-prácticos y se aplican a la | arquitectura 20 
situación problemita presentada Realización del 
a través de videos Cuestionario sobre los temas parcial 

actuales 


4. Elaboración Desarrollo de la 
tarea: es el momento en cual los 
estudiantes construyen sus 
productos (como un proceso 
guiado por el docente a través de 
asesorías virtuales), y presentan 


Asesoría permanente en el 
proyecto colaborativo. 


Desarrollar en equipos de 3 
personas 


sus producciones orales y/o 
escritas. 


5. Evaluación y realimentación 
de la tarea: en esta etapa, el 
docente da realimentación de las 
producciones de los aprendices, 
haciendo énfasis en las fortalezas 
que se deben potencializar y las 
debilidades o errores que han de 
mejorar 


Se trabajará con la metodología 
ABP en equipos de 3 a 5 
estudiantes. 


Se realizarán asesorías virtuales 
a los diferentes equipos para 
darle seguimiento al proyecto. 


Estudio del caso, construcción del 
diseño de interfaz de usuario. 
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